e-0ppe programm

!

Euroopa Liit
Eurpopa Saolaiaalfond Eestl tuleviku heaks

Sotsiaalsed probleemid virtuaalmaailmas
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Moodul I - Virtuaalne maailm ja meedia
Virtuaalse maailma olemus ja vormid

Virtuaalne maailm on kui kujutletav maailm, mis on sageli kokku pandud
tavamaailmast erinevalt. Selles olek on mingil kombel mujal-, draolek, aga samas
ka kohalolek nailikus olevikuruumis. Naiteks virtuaalsetes manguruumides
mangides inimene on ju reaalselt oma toas vms reaalses kohas, kuid samas ka
selles nailises manguruumis, mis on arvutis ja eksisteerib samuti.

Kdige sagedamini defineeritakse virtuaalne maailm kui arvutipdhine virtuaalne
keskkond, kus selle kasutajad — avatarid elavad ja suhtlevad. Avatarid on
tavaliselt kujutatud kas tekstina (seda kiill harva), kahe- voi
kolmedimensionaalse kujutisena. Samas kasutatakse terminit “avatar” monikord
ka interneti kasutaja kohta, sest eks ole internet ju ka kui ks suur virtuaalne
maailm oma raamatukogude, linnade jms.

Virtuaalsel maailmal on palju erinevaid vorme. Kdige kitsamalt mdistetakse
tdnapdeval virtuaalse maailma all arvutis simuleeritud kahe- voi kolmemodtmelist
keskkonda (naiteks Second Life), mida iseloomustavad jargmised tunnused:
a) jagatud ruum - maailma erinevatest paikadest kasutajad saavad
Uheaegselt osaleda loodud keskkonnas;
b) graafiline kasutajaliides - maailma on kujutatud visuaalse ruumina,
algselt kahemo&otmelise, kuid tdnapaeval ka kolmemootmelisena;
c) viivitamatus - interaktsioon leiab aset reaalajas;
d) interaktiivsus - kasutaja saab muuta, arendada, ehitada voi esitada
kohandatud sisu;
e) pusivus - virtuaalne maailma olemasolu jatkub sodltumata sellest,
kas individuaalne kasutaja on sisse loginud voi mitte;
d) sotsialisatsioon - maailm voimaldab ja soodustab selle maailma sees
erinevate sotsiaalsete riihmade (sdpruskond, meeskond, klubi,
klann, gild, majakaaslased, naabrid jms) formeerumist.

Sageli seostatakse virtuaalset maailma ka mitme mangija arvutimanguga.
Virtuaalseid maailmu on aga hakatud kasutama samuti hariduses (naiteks Active
World Educational Universe), kus naiteks virtuaalsetes Ulikoolised saavad



"kohtuda" tudengid ja Oppejoud voi mangides Opetatakse noorematele lastele
erinevaid oskusi ja antakse teadmisi. Nii monigi kord peitub virtuaalses
arvutimanguna esitatud maailmas ka hariduslik iva. Virtuaalsete maailmadena on
kujutatud ka muuseume ja galeriisid. Kui poliitikud on loonud oma ajaveebe
(blogisid), siis ka virtuaalsed maailmad on joudnud poliitikasse. Ainult poliitikale
suunatud virtuaalseid maailmu on kll Gksikuid (ks neist agoraxchange) , kuid
voimalused tegeleda poliitikaga (naiteks pidada poliitilisi debatte) on nii mdnegi
virtuaalse maailma osaks. USA armees aga kasutatakse virtuaalseid maailmu nii
nekrutite varbamiseks (naiteks America's Army) kui ka sodurite treenimiseks
(naiteks Forterra Systems'i (ks maailmadest). Kdige laiemad virtuaalsed
maailmas (naditeks Second Life) sisaldavad aga nii poliitilisi keskkondi (naiteks
saatkonnad), hariduslikke keskkondi (naiteks ulikoolid) kui ka arisid (naiteks
IBM).

Monikord loetakse virtuaalseks maailmaks ka naiteks simuleeritud keemia katset,
suhtulusportaali voi jututuba, internetipanka voi —poodi. Kdige laiemas mottes
nimetatakse ka tervet internetti virtuaalseks maailmaks. Selles kdige laiemas
tahenduses kasutatakse terminit virtuaalne maailm ka antud kursuses. Virtuaalse
maailma vormid vdivad olla nii reaalelulised (pank, maleméang, keemiakatse vms)
kui ka fantaasiamaailmad (moni asustamata planeet, fantaasiamaailm vms).

Meedia olemus ja vormid

Meedia (lad. medium) on informatsioonikandjate (ihine nimetus ja hdlmab kdike
seda, mis vahendab mingit sdnumit, mis on avalikult kattesaadav, Uldsusele
maaratud. Lauk ja Ugur ( 2003) toovad vilja, et kuigi tavaliselt mdistetakse
meedia all trikiajakirjandust, raadiot, televisiooni, internetti, siis laiemas mottes
on meedia ka laulutekst, graffit, teatrietendus, film, tants, pilt jms.

Nagu meedia definitsioone on erinevaid, nii on erinevaid ka meedia liigitusi.
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Kasutatakse termineid “"massimeedia”, “avalik meedia”, “sotsiaalne meedia”,
” A\Y ” A\Y

“traditsiooniline meedia”, “uus meedia”, “industriaalne meedia”. Need terminid
osaliselt katavad Uksteist ja osaliselt erinevad.

Massimeedia (mass media) - meedia, mis on ette nahtud ja kavandatud
joudmaks suurte massideni. Samas tdhenduses kasutatakse ka terminit avalik
meedia (public media). pikka aega olid massimeediaks raamatud, ajakirjad,
ajalehed, raadio, televisioon, film. Interneti levikuga lisandusid aga ka avalikud
veebilehed, blogid, foorumid, videod jms. Nii nimetatakse monikord raamatuid,
ajakirju, ajaleheti, raadiot, televisiooni, filmi traditsiooniliseks meediaks
(traditional media) ja internetiga seonduvat uueks meediaks (new media).

Internetis veebilehed, blogid jms kuuluvad aga ka sotsiaalse meedia (social
media) alla, mis on ha enam laienema hakanud. Sotsiaalne meedia on interneti-
ja mobiilipdhine meedia, mida toodetakse jagamaks infot ja suhtlemaks inimeste
vahel. Sotsiaalne meedia on seotud suhtluse ja multimeediaga. Erinevalt
industriaalsest meediast (industrial media) ei tooda sotsiaalset meediat mitte
selle ala professionaalid ja ettevotted, vaid sotsiaalse meedia loojaks voib olla iga
inimene. Sotsiaalse meedia tarbimise ja tootmise eest ei pea maksma ning
erinevalt industriaalsest meediast jouab see tarbijani kiiremini. Nii sotsiaalne
meedia kui ka industriaalne meedia vdivad olla samas massimeedia.

Elektroonilise ja trikimeedia vormid:
¢ Ringhdaaling, mille alla kuuluvad nii raadid kui ka televisioon
e Kettad ja kassetid nii muusika kui ka video, piltide jms esitamiseks.
e Filmid.



e Internet, mis pakub veel omakorda mitmeid meedia alaliike nagu blogid,
uudised, muusika, podcasts jne.

¢ Kirjastamine, mille alla kuuluvad raamatud, ajakirjad, ajalehed.

e Arvuti- ja videomangud.

¢ Ka mobiiltelefone kutsutakse sageli seitsmendaks massimeediaks, sest
neid ei kasutata sugugi enam vaid helistamise eesmargil.

Virtuaalse maailma ja meedia roll laste ja noorte elus

Tanapaeva laps ja noor ei kujuta sageli oma elu interneti ja televisioonita ettegi.
Ulrika Sjoberg (2002) Rootsist on uurinud oma doktoritéds, millist rolli meedia
mangib noorte eludes. Kdige suuremat rolli noorte elus méangib meedialiikidest
mdistagi televisioon. Uheks p&hjuseks on asjaolu, et televisioon vdimaldab
esitada kdige reaalelulisemat pilti. Samas televiisori vaatamine on sageli
kasutajale kdige lihtsam. Internet on nooretele nii suhtlemine, info otsimine, kui
ka meelelahutus. Seejuures suhtlemine on seotud nii info otsimise kui ka
mangimisega. Nii nditeks suheldakse manguruumides kui ka naiteks otsides
endale vajalikku toodet suheldakse teiste tarbijatega. Mitmed uurijad (naiteks
Russell jt., 2003, Gross jt., 2002) on leidnud, et interneti kasutamine on
laiendanud noorte suhtlus- ja sdprusringi. Seda eriti nende noorte puhul, kes on
tavaelus habelikumad ja ei suuda nii hasti suhelda.

Noored kasutavad internetti proovimaks ka oma erinevaid “"minasid” ja
eksperimenteerimaks oma sotsiaalse identiteediga (Sjoberg, 2002). Lenhart’i
(2007) Kanada 11-15-aastaste Opilaste peal tehtud uurimuse tulemused naitasid,
et 14% vastanutest on teinud internetis pé6raseid ja hullumeelseid asju, mida ta
ei teeks iialgi tavaelus, 12% on kaitunud alatult, mida ta ei teeks kunagi tavaelus
ja 10% o6elnud valusaid asju, mida ta ei Gtleks kunagi tavaelus.

Meedia alaseid uurimusi on viidud 1abi ka USA-s ja Eestis. Roberts ja Christenson
(2000) poolt labiviidud uurimuse tulemused naitavad, et USA-s veedab laps
keskmiselt 5,5 tundi paevas erineva elektroonilise meediaga. Seejuures 8-18
aastaste laste puhul on vastav naitaja lausa 6,75 tundi. Kalmuse poolt 2005.
aastal labiviidud uurimuses selgus, et Eesti dpilased veedavad paevas teleri ees
keskmiselt 2,1 tundi, lisaks arvutis 2,7 tundi (Kalmus, 2008). 2007.-2008. aastal
Eesti 8. ja 11. klasside Opilaste (kokku 1071 vastajat) seas labiviidud uurimuse
tulemused naditasid aga, et arvutiga mangimisele kulutasid meie noored paevas
keskmiselt 50,1 min, suhtlemisele 108,9 min ja info otsimisele 33,4 min. 5 tundi
vOi Ule selle paevas mangisid 2,7%, suhtlesid internetis 9,0% ja otsisid infot
0,6% vastajatest.

USA-s juba 1994. aastal labiviidud uurimuse tulemused (Derksen ja Strasburger,
1994) naitasid, et:
e enamik inimesi on oma 70ndaks sinnipaevaks vaadanud televiisorit
umbes 7-10 aastat oma elust;
e 21. eluaastaks on USA noor vaadanud televiisorit umbes 22 000 tundi,
samal ajal kui koolis on ta veetnud umbes 12 000 tundi;
e 21. eluaastaks on USA noor nainud vahemalt 350 000 erinevat reklaami;
e lapsed kuulevad enam sonu televiisorist kui oma vanematelt ja
Opetajatelt.

2003. aastal USA-s labiviidud uurimuse tulemusena leiti, et uus meedia on
muutunud laste elus lahutamatuks osaks. Alla 6-aastastest lastest veedavad
keskmiselt kaks tundi paevas ekraani meediaga (arvuti voi televiisor). See on
sama kaua, kui nad viibivad dues ja marksa vdhem raamatute lugemisest voi
ettelugemisest. Juba 31% alla kolme aastastest lastest kasutab arvutit, kui 4-6-



aastaste puhul on vastav naitaja juba 70%. 4-6-aastastest kasutatakse enamasti
arvutit iga paev. Alla kolme aastastest lastest 14% ja 4-6-aastastest 50%
mangivad videomange. Alla kahe aastastest lastest vaatab iga paev

televiisorit 45%. Paljudel alla 6-aastastest lastest USA-s on teler ja arvuti oma
toas. Samas on leitud, et lapsed, kel on televiisor oma toas, oskavad vahem
lugeda. Lapsevanemad seevastu naevad teleris enamasti positiivset mdju oma
eelkooliealiste laste arengule ja kaitumisele. Nii naiteks leidis 78% vanematest, et
lapsed Opivad telerit vaadates aitamist ja asjade jagamist, kuid vaid 36% leidsid,
et lapsed Opivad telerit vaadates ka 160mist jms vdgivallaakte (Rideout,
Vanderwater & Wartella, 2003).

Saksamaal on 13-15-aastastest lastest teler oma toas ligemale pooltel ja 16-17-
aastastest 70%-Il. Seejuures on leitud, et ka Saksamaal veedavad lapsed enam
aega teleri ees kui koolis (2,5-3,5 tundi argipaeviti ja 4-5 tundi koolivabadel
paevadel).Seejuures lapsed, kellel on teler oma toas, vaatavad kauem Ohtuti
televisioonisaateid, sealjuures ka neid, mis pole lastele suunatud. Nagu kirjutab
Pfeiffer (2003) on 20%-| Saksamaa 12-17-aastastest poistest taheldatud nn
“meedia mandumine”, mis tdhendab, et nende vaba aeg sisaldabki vaid action ja
vagivalda sisaldavate filmide vaatamist ning arvutimangude mangimist. Pfeiffer
(2003) margib, et selline kditumine toob kaasa sotsiaalse elu kokkukuivamise.
Nagu ta vaidab, siis lapsed, kes veedavad enam kui 4 tundi pdevas arvuti voi
teleri ees kokku, jaavad elust maha ning nende sotsiaalsed oskused jadvad valja
arendamata.

Foehr (2006) toob vélja iha enam noorte seas leviva trendi - mitme meedia
Uheaegse kasutamise (media multitasking). Aastal 2005 USA noorte
meediakasutusest 26% oli sellist aega, kus korraga kasutati mitut erinevat
meediakanalit. Naiteks (iheaegselt vaadati televiisorit ja kasutati internetti voi
interneti kasutamisega koos kuulati raadiot. Hopkins et al. (2003) on leidnud oma
uurimuses, et suure osa laste ja noorukite jaoks on televiisori vaatamine
asendanud mangimist, sportimist, Oppimist, lugemist ning ka inimsuhtlemist.
Lisaks eelnevale joudsid nad oma uuringutes jareldusele, et noored kuulevad
taiskasvanuks saamiseni rohkem sdnu televiisorist kui oma vanematelt ja
Opetajatelt kokku. Hopkins et al (2003) sonul omab televisioon seetottu tohutut
ma&juvdimu noorte inimeste pohiliste maailmavaadete ile, samuti hoiakuid seksi,
toiduvalikute, alkoholi tarbimise ja konfliktide lahendamise meetodite (le.



Moodul II - Reaalsus ja virtuaalsus ning sellest tulenevad
sotsiaalsed probleemid

Reaalne ja virtuaalne

Virtuaalne - "v@imalikkusena kasitatav, pohimotteliselt véimalik; naiv, teostatud
teisiti kui ndib". Reaalne - " toeline, toeliselt olemasolev; teostatav, tadidetav;
tegelikkust arvestav" (Voorsonade Leksikon, 2000).

Interneti siind on toonud meie reaalse, kdegakatsutava elu kdrvale teise -
virtuaalse, mida ei saa kaega katsuda, kuid mis on siiski osa meie igapaevaelust.
Tanapdeva inimene elab maailmas, mis on segu reaalsest ja virtuaalsest. Isegi
siis, kui ta ei kai virtuaalsetes ruumides ega kasuta jututube ega mangi
arvutimange, on naiteks tanapaeva pangandus segu reaalsest ja virtuaalsest. Me
kasutame virtuaalset raha, mida me kunagi enda kaes ei hoia; paljudel inimestel
on sobrad voi tuttavad, kellega nad pole kunagi kohtunud jne. Ka saated ja
filmid, mida me vaatame televiisorist vdi ajaleheartiklid koos neid illustreerivate
fotodega on sageli vaid virtuaalsed - mitte toeliselt olemasolevad, vaid teostatud
teisiti kui ndib. Naiteks ajakirjade fotod on sageli toddeldud voi koguni mitmest
fotost kokku miksitud, filmides vagivallastseenidest tulevad kangelased alati
puutumatult valja jms. Samuti on suurenenud laste ja noorte hulk, kes elavad
valjamdeldud maailmas valjamodeldud

tegelaskuju. Pslihholoogide sdnul on see (ks viis pdgenemaks ebameeldiva
reaalsuse eest.

Kuna meid imbritseb nii palju virtuaalset, siis on sageli raske teha vahet, millal
on reaalsus ja millal virtuaalsus. Nii vaatasid 2007. aasta martsis enam kui 100
jututoa kasutajat lle pealt, kuidas 42-aastane kahe lapse isa Kevin Whitrick,
Suurbritanniast end veebikaamera ees (liles poos. MOned pealtvaatajatest pildsid
meest Umber veenda, enamus aga 6hutasid teole takka (Ungoed-Thomas, 2007).
Analoogne juhtum leidis aset ka USA-s Arizonas 2003. aastal, mil 21-aastane
Brandon Vedas ennast jututoas veebikaamera ees surnuks joi (Jay, 2007).
Mdlemal juhul oli pealtvaatajaid enam kui 100. Miks pealtvaatajad siis ei takista
selliseid tegusid? Miks ei teavitata politseid? Uhe p&hjusena tuuakse vélja nn
“korvalseisja siindroom”, mida hakati nimetama 1964. aastal toimunud Kitty
Genovese mdrvajuhtumi jargi, kus samuti pealtvaatajad ohvrile abi ei osutanud.
Pslihholoogide sdnul kui pealtvaatajaid on palju, tunneb igaiiks, et just keegi
teine peaks midagi ette votma, sekkuma, et keegi teine on selleks marksa enam
vOimeline ja ei vaevu ise sekkuma. Internetis on nn. pealtvaatajaid, tdsi kill
virtuaalseid, miljoneid ja nii arvataksegi, et kill keegi neist paljudest teistest
midagi ette vOtab ja personaalne vastutus vdheneb. Teise pdhjusena tuuakse
valja televisiooni ja Uldse virtuaalmaailma mdju. Mitmed jututoas enesetappu
pealtndinud parast tunnistasid, et nad ei uskunud, et see, mida nad ndevad on
tosi (Ungoed-Thomas, 2007). Arvati, et tegemist on mingi lavastuse voi trikiga.
Inimesed vaatasid seda kui Uhte reality TV saadet lootes, et kiill kohe saatejuht
tegevuse katkestab vdi siis, et polegi koik paris.

Suur probleem seoses virtuaalsega on aga ka asjaolu, et inimene pole alati
virtuaalses maailmas, kes reaalses elus. 52% USA uurimuses osalenud noortest
aga tunnistavad, et on andnud isiklikku informatsiooni inimestele, keda nad
tunnevad ainult internetis. Samas USA emadest 62% peab internetikasutamist
koguni ohtlikumaks kui joobes juhtimist ja 65% peab seda ohtlikumaks
narkootikumide proovimisest (McAfee, 2008). Enamasti muudavad noored
internetis oma nime, vanust (tlidrukud tahavad olla vanemad) ja eriti tlidrukud
ka oma valimust. Internetist on saanud nagu vahend, mis vdimaldab omandada
“ideaalne mina”, see, kes olla tahetakse. Samas tajuvad noored, et selliste
valedega ei saa endale reaalseid sOpru (Sjoberg, 2002). Samuti on leitud, et



noorte hulgas valitseb kahene moraal - ks reaalsele isikule ja teine virtuaalsele
(Sjéberg, 2002).

Tode ja vale

Internetis ja meedias kajastatud sénumid vdivad olla nii tdde kui ka vale. Kui
reaalse elu korral saab sageli kontrollida, kas tegemist on tdega, siis interneti ja
ka meedia puhul on kontrollimine tavainimese jaoks sageli voimatu. Kuidas
nditeks kontrollida, kas filmis (isegi kui tegemist on dokumentaalfilmiga) esitatu
on tode voi vale; kuidas kontrollida, kas uudistes naidatud terroriakt ikka
tegelikult toimus; kuidas kontrollida, kas inimene, kellega internetis suheldakse,
on ikka see, kes ta vaidab end olevat; kuidas kontrollida, kas ajakirja klantspildil
kujutatud filmidiiva on ikka reaalses elus ka sama kena jne. Kdige sellega
kaasneb aga rida probleeme. Moned neist:

Interneti jututoas, portaalis v8i MSN-s suhtlev inimene ei pruugi sugugi
olla see, kes ta end vaidab olevat.

Tutvumiskuulutustel olevad kirjeldused on lsnha ideaalse inimese
sarnased. samuti on ideaalsed pildi, mis on Uleval suhtlusportaalides ja
noorte kirjutised endast.

Meie postkastidesse saabub iga paev sbnumeid, kus teatatakse, et oleme
voitnud vahemalt miljoni vdi vajab meie abi keegi, kellel on jaetud suur
varandus, kuid kes vajab selle varanduse kattesaamiseks kellegi abi.
Internetis olemasoleva info hulk on tohutu ning vaga lihtsalt kattesaadav.
Kuidas teha kindlaks, kas kirjutatu on ikka enda valjamdeldis voi plagiaat
internetist.

Internetis, ajalehtedes ja ajakirjades pakutakse igasugust kaupa - kill
mooblit, riideid, ravimeid ja isegi horoskoope. Enamasti valitakse reis ja
hotellgi interneti teel. Ka selliste teenuste tarbijad on sageli petta
saanud.

E-kirjadega saadetakse ka kuulutusi, kuidas lihtsa vaevaga endale osta
kas bakalaureuse-, magistri- vdi koguni doktorikraad. Samuti saab
koolilaps raha eest interneti teel referaadi, essee voi muu vajaliku
koduto6 omanikuks. Kuidas teha kindlaks selliseid voltskraadide omanikke
vOi kuidas saab Opetaja selgitada, kas kodutdd autor on Opilane voi
hoopis moni tudeng, kes interneti teel sedasi 6pinguraha teenib.
Televisioonitrikkidega harjunud lapsed ei saa sageli aru mdne teo
ohtlikkusest ning Uritavad seda reaalses elus jarele proovida. Kui
kangelane jaab ellu ka parast tulistamisi, peksmist ja korgelt
allahlGppamist, siis tekib lastel tunne, et kui harjutada, siis saavad ka
nemad selle kdigega hakkama. Samas seostatakse televisiooni
vagivalla-imiteeringutega ka enesetappe.

Meedia tarbijad ei motle sellele, et sageli on ajakirjanduses esitatud
klantspilt digitaalfotograafia abil té6deldud. Tehnika abil saab kaotada
kortsud, korrastada figuuri ning kehakuju. Kuid noor, kes té6deldud pilti
vaatab, ei saa alati aru, et tegemist pole reaalsusega, et ajakirjanduse
poolt loodud iluideaal on vaid tehniline td6tlus. Sellised “perfektsed
inimesed”, keda ajakirjanduses kujutatakse tekitavad teismelistes
kisimus, kas nende valimus on Uldse aktsepteeritav (De Abreu, 2008).
Digifotograafia abil ei saa mitte vaid pilti ilusamaks vaid ka inetumaks teha
ning erinevaid pilte kokku miksida, nii et tulemusena esitatav foto on
tegelikult vale. Paulson (2003) kirjutab noorukist, kes olles solvunud, et ta
tidruk ta maha jattis, kopeeris tidruku naopildi fototé6tlusprogrammi abil
pornograafilisele fotole ja saatis selle oma aadressiraamatust kdikidele
sOpradele. De Abreu (2008) vaidab, et fotograafia areng on joudnud
sinnamaani, kus tuleks raakima hakata sellega seonduvatest eetilistest
kisimustest ning vastavad teemad peaks olema vdetud ka kooli
Oppekavasse.



Reklaamid

Reklaam (lad reclama "re- hiiidma, vastu héikama) firmade, organisatsioonide ja
Uksikisikute tellitud tasuline mitteisiklik kommunikatsioon massimeedia kaudu, et
veenda ja mdjutada auditooriumi (Roose,2002). Reklaam on levitaja kasule
orienteeritud teateedastus, milles formuleeritakse nii probleem kui ka selle
lahendus. Reklaami pohivalem on: ,vajadus ees- lahendus taga™ (Priimagi, 1998).
Reklaam siboliseerib erinevatele inimestele erinevaid asju. Mone inimese jaoks
on see ari, mone teise jaoks kunst vdi institutsioon vdi kultuurne fenomen
(Kaldoja, 2003). Reklaaminduses liiguvad suured rahad. Aastal 2005 kulutati 11
miljardit dollarit sigarettide reklaamiks, 5,7 miljardit dollarit alkoholi reklaamiks ja
4 miljardit dollarit ravimite reklaamiks (Rubin, 2005).

Ameerika Pediaatrite Akadeemia vaidab, et USA noored vaatavad juba ainutksi
televiisorist enam kui 40 000 reklaami aastas, millele lisandub veel kasvav hulk
reklaame internetist, ajakirjadest, tanavalt jms kohtadest. Neist reklaamidest
pooled on toduainete reklaamid. Kokku ndeb inimene keskmiselt 3000 reklaami
paevas. Teismelistele mdeldud ajakirjadest ndevad lapsed 45% enam
Ollereklaame ja 27% enam kange alkoholi reklaame kui taiskasvanud oma
ajakirjadest. Internetilehtedel leiduvate reklaamide osas, mis kdik on nahtavad
lastele, ei suuda keegi arvet pidada. Aastas ndeb USA noor keskmiselt 2000 dlle-
ja veinireklaami ning seda enamasti spordisaadetest (Strasburger, 2004). Samuti
on ohtlikud ravimite reklaamid. Thomaselli (2003) uurimuse kohaselt 92%
inimestest, kes ostsid apteegist kasimilgiravimeid, kisisid antud hetkel
reklaamitavat toodet. Lastele ja nooretele loovad aga ravimireklaamid mulje, et
kdikide olukordade, ka naiteks kaitsmata seksuaalvahekorra puhul on rohi olemas
(Strasburger, 2004). Toiduainetest reklaamitakse enamasti hommikus6dgi
helbeid, Sokolaadi, kiirtoitu jt kdrge kalorsusega aineid, tervislikke toiduaineid on
neist vaid 3% (Borzekowski & Robinson, 2001).

Uurimused on nédidanud, et lapsed kuni 9 eluaastani (mdnedel andmetel koguni
kuni 12 eluaastani) ei suuda eristada sisu ja reklaami veebilehtedel (Henke,
1999; Gilutz & Nielsen, 2002). Seepérast soovitataksegi lastele mdeldud
veebilehtedel reklaami mitte kajastada rdadkimata sellest, et lastele vdiks olla
siiski vaid nende eakohased reklaamid. Reklaam toimib laste puhul kiiresti,
mdjutades samal ajal nii nende kaitumist kui ka maitse-eelistuste
valjakujunemist. Mida rohkem jouab lasteni nendega manipuleerivat reklaami,
seda ohtlikum on see kogu Uhiskonnale. Televisiooni lemmikvote on teha
reklaamipausid kdige magusamal ajal. Tdiskasvanud votavad sundpausi
rahulikult, lapsed aga ei suuda stindmustikust kiiresti vdlja tulla. Laps ei suuda
vahet teha, kus katkeb film ja algab reklaam, ta votab mdlemat vastu Ghtemoodi.
Huvi Ght voi teist liiki reklaami vastu oleneb lapse east: 5-6aastastele meeldivad
enim toidu-ja joogireklaamid, 8-9aastastele lisanduvad looma- ja spordireklaamid
(Kask, 2005). Teismeliste kaitumist ja elustiili mdjutavad reklaamid, mis
sisaldavad seksi vdi sellele viitavat (Collins, Elliott & Berry, 2004).

Enam mdojutavad inimeste kaitumist reklaamid, mis on mdnes mottes uudsed,
naiteks Ullatav slizee vGi reklaami 10pp (Stone, Besser, & Lewis, 2000), samuti
reklaamid, mis sisaldavad tuntud tegelaskujusid, action'it, mingit lugu, muusikat
ja visuaalseid elemente (Walker & Dubitsky, 1994). Eelkooliealistele ja nooremas
koolieas olevatele lastele mdjuvad enam reklaamid, mis sisaldavad animeeritud
tegelast monest multifilmist. Chen ja ta kolleegid (2005) leidsid oma uurimuses,
et teismelistele mdjuvad enam alkoholireklaamid, mis sisaldavad huumorit,
slizeed ja peategelasena looma v6i animeeritud loomategelast. Samuti meeldib
noortele ja lastele néaha reklaamides eakaaslasi.



Kasutades reklaamides huumorit plltakse luua positiivne efekt (Freedman,
Sears, & Carlsmith, 1978), sest leitakse, et heas tujus inimesed votavad paremini
vastu veenvat sonumit (Bless & Schwarz, 1999). Samuti on leitud, et nali
reklaamides tdmbab téhelepanu ja sellised reklaamid jaavad inimestele paremini
meelde (Rossiter & Percy, 1997).Kuid on ka leitud, et huumor reklaamides ei oma
mingit mdju (Weinberger&Gulas, 1992). Mitmed uurijad (Crawford, 1989;
Mundorf, Bhatia, Zillmann, Lester,& Robertson, 1988) on leidnud, et meestele
meeldib agressiivne huumor enam kui naistele. Seetdttu sisaldavad nii mitmedki
reklaamid lisaks huumorile véagivalda. .

Monedes Laane-Euroopa riikides on koguni keelatud lastele mdeldud toodete
puhul reklaamid. Nii nditeks ei tohi reklaame kasutada Rootsis ja Norras alla 12-
aastaste laste puhul. Kreaaks lubatakse laste ménguasjade reklaame naidata
televisioonis alles parast kella 10 6htul. Taanis ja Belgias on lihtsalt keelatud
lastele suunatud reklaamid. Samuti on leitud (Chen jt., 2005), et lapsed ja
noored ei omanda reklaamidest vaid infot toote v0i teenuse kohta, mida
reklaamitakse, vaid nad jalgivad ka reklaami modellide riietust, soenguid ja
kaitumist Uldse.

Viimasel ajal tuleb tdhelepanu pddrata aga iha enam varjatud reklaamile. Eesti
Reklaamiseaduse § 8 satestab punktis 1 "Varjatud reklaamiks loetakse reklaami,
mis, olenemata avalikustamise viisist voi vahendist, ei ole lildsuse tavalise
tadhelepanu juures selgelt eristatav ja grupeeritud muust samal ajal ja samal
reklaamikandjal avalikustatavast teabest". Ja punktis 2 vdidab "Varjatud reklaam
on keelatud". Varjatud reklaami alla loetakse Euroopas ja Ameerikas ka filmides
naidatavaid tooteid. Naiteks autot, millega sdidab peategelane voi parfiliimi, mida
ta kasutab voi kui peategelane Idheb poodi valima teatud kindla firma riideid jms.
Vdidetakse, et selline varjatud reklaam mojutab vaatajat enamgi veel kui
tavareklaam, sest selle eest ei osata hoiduda.

Arvutisoltuvus

Rahvusvahelises haiguste klassifikatsioonis diagnoosi “arvutisdltuvus” ei ole,
monede arvates kuulub maératluse “séltuvus hasartméngudest” alla. Uheks
pohjuseks on asjaolu, et arvutist kui fllsilisest objektist sdltuvad vahe inimesi.
Enamasti on sdltuvus seotud erinevate tegevustega, mida tehakse arvutis
(mangud, pornograafia, info...). Kdige rohkem tegevusi, mis tekitavad
arvutisoltuvust on seotud internetiga ja arvutivahendusel toimuva suhtlemisega.

Arvutisdltuvuseks nimetatakse kontrolli alt valjunud arvutite kasutamist, mis
mdjutab sdltlase suhteid ja elu valjaspool virtuaalreaalsust negatiivselt. Kdrvale
jaavad pariselu ning sGbrad, suhted, huvid ja kohustused. Arvutisdltlane ei suuda
ise vabaneda sOltuvusest, sest ei saa ise aru probleemist. Suurimaks ja kdige
komplitseeritumaks erinevuseks vorreldes teiste sdltuvustega on asjaolu, et
arvuti on ka kasulik vahend. Seda ei saa taielikult keelata ega inimest sellest
eemal hoida. Ka arvutisdltlastel peab jaama vdimalus arvutit kasutada ja selle
kasulikke vdimalusi rakendada. Erinevalt teistest séltuvustest tekib ka palju
kiiremini, umbes Uhe kuni pooleteise aastaga.

Arvutisdltuvusest on eelkdige ohustatud inimesed, kel on aega, voimalusi ja
oskusi pea piiramatuks arvutite kasutamiseks ning samas kannatavad liiga
vadheste suhtlemisvéimaluste all. Teise rithmana on ohustatud inimesed, kes
otsivad vabadust ja eneseusku, heakskiitu, tahavad tunda end olulisena. Sageli
on ohustatud rihmadeks koduperenaised, kontoritédtajad, teismelised ja



Ulidpilased. Samuti satuvad arvutitegevustest enam sdltuvusse kriisisituatsioonis
vOi depressioonis olijad.

Staadiumid:

I staadium - kergekujuline. Arvutiga tegelemine teiste tegevuste ja
inimeste
arvelt. Arvutitegevus primaarne ja sageli teiste eest varjatud. Inimene suudab ise
sellest staadiumist valja tulla oma tahtejouga.

IT staadium - slivenenud. Arvutist lahutamisel tekivad nagu narkomaanil
voorutusnahud. Kaob tédhelepanu, véaheneb t66vdime, tekivad pealesunnitud
motted, unetus, peavalud, vererdhu ebastabiilsus, valud silmades ja luudes.
Sellest staadiumist suudab inimene valja tulla vaid sdprade, perekonna ja teiste
ldhedaste toel.

IT staadium - sotsiaalne desadaptsioon. Haiguslik seisund. Konfliktid.
Vajab psliihholoogi abi, et vabaneda sdltuvusest.

Arvutisdltuvuse tagajarjed on nii sotsiaalsed (suhete katkestamine, tksindus, ...),
psihholoogilised (arrituvus, depressioon arvutist eemal olles, ...) kui ka flusilised
(peavalud, silmade kuivus ja valud, tugi-liikumisaparaadi probleemid, ...).
Arvutisdltuvust tekitavad teismelistel ja noortel eelkdige mangud, jututoad ja
virtuaalsed reaalsused. Arvutimangud haaravad, sest need pakuvad otsest
konkurentsi teistega, loovad edu- ja dnnetunde. Samas on arvutimangud
suhteliselt triviaalsed, loogiliselt jargnevad, kontrollitavad, marksa lihtsamad kui
reaalne elu. Arvutiméngud voimaldavad areneda koos manguga, tehtud vigu saab
parandada ja need ei too kaasa halbu tagajargi, soovi korral saab arvutimangust
kas valjuda voi uuesti alustada kas algusest voi teatud tasemest. Samas liigne
arvutimangude mangimine toob kaasa drevuse ja ohu ootamise tunde, tunde, et
reaalne Umbritsev maailm on vaenulik, samas ka soovi kdigest naudingut saada.
Jututoad ja virtuaalsed reaalsused haaravad, sest need pakuvad vdimalust olla
keegi teine, leida suhteid, mida tavaelus ei saaks, olla avameelsem. Negatiivse
poolena toovad need aga kaasa tdeliste inimsuhete asendamise virtuaalsetega ja
minapildi muutumise. Samuti vdib jututubadesse ja virtuaalsesse reaalsusse
liigne sukeldumine toob kaasa rohutud meeleolu ja depressiooni, tunde, et polegi
toelisi sOpru, ebakindluse reaalses maailmas, segaduse, endassetdmbumise.

Kuidas arvutisOltuvust ara tunda? Selle kohta on antud mitmeid tunnuseid ja
erinev on ka see, mitme tunnuse olemasolu korral loetakse inimest
arvutisoltlaseks. Antud kursuses tuuakse tunnused, mida on toodud valja
mitmete teoreetikute ja uurijate poolt:
e Kasutab arvutit kauem kui esialgu planeeris ja ei marka aja méédumist
arvutit kasutades. Vdimetus planeerida arvutiseansi I16ppu.
e Arvutist on saanud kinnisidee (motleb pidevalt oma eelnevast
arvutikasutamisest voi planeerib, mida teha arvutiga edasi).
e Tunneb, et peab arvutit jarjest rohkem kasutama vaid selleks, et plsida
onnelikuna. Arvutit kasutades tunneb end hasti voi lausa eufoorilisena.
e Internetisdbrad on olulisemad reaalsetest.
e Soovimatus Idpetada t66 vOi mangimine arvutis.
e On mitmel korral proovinud tulemusteta vahendada arvutikasutust.
Arvutikasutamise aeg pigem suureneb.
e Tunneb end vasinu, tujuka, depressiivse ja kergestiarrituvana Uritades
vahendada arvuti kasutamist voi olles arvutist eemal.
e On riskinud tahtsate suhete, tookoha, akadeemilise voi ametialase
edukusega vaid arvuti kasutamise nimel.
e On valetanud oma perekonnaliikmetele, arstile voi teistele, et varjata oma
arvutikasutuse ulatust.
e Pdhjuseta puudumised koolist, tegemata t66d.



e SoObrad ja perekond jaavad unarusse. Endassetombumine. Huvi kaotamine
kdige muu vastu.

e Kasutab arvutit igapaevaelu probleemide, abituse, sliitunde, drevuse vOoi
depressiooni eest pdgenemiseks.

e Ebaregulaarne toitumine ja vahene hoolitsus isikliku hligieeni eest.
Unehaired.
Pidev soov kontrollida oma e-postkasti, olla MSN-s, minna internetti.
Kirglik suhtumine llesannetesse, mis on seotud arvutiga.

e Hajuv tahelepanu, pidev tahtejou kadumine.

Mida teha, kui laps on arvutisdltlane?

Selleks, mida peale hakata kui laps on arvutisdltlane on antud samuti mitmeid
erinevaid ja kohati koguni vastukaivaid soovitusi. Levinumad soovitused on
(Young, Miller, Henderson, Brenner jt):

Lasta kokku arvutada arvutiga veedetud aeg.

On tlupiline, et arvutisdltuvuses inimene ei taju, kaua ta arvuti taga on juba
olnud. Sageli tundub pool paeva vaid poole tunnina. Kui tegemist on
algstaadiumiga, siis see, kui inimene avastab, palju tal reaalselt aega arvutile
kulub, toob ta nii monigi kord n.6. maapeale tagasi.

Koostada koos lapsega ajakava.

Ajakava koostada nii, et vajalikud arvutitegevused panna paeva ihele osale.
Vastasel juhul on lapsel "vabandus" terve pdev arvutit kasutada ja varjates, et ta
referaadi vOi testi vms vajaliku arvutitegevuse juures ka mdnes teises aknas ei
mangi voi samal ajal MSN-i vdi suhtlusportaali ei kasuta, on marksa keerulisem.

Soodustada teisi tegevusi, mis haaravad last.

Tuleb tunda oma last ja mdelda, mis talle reaalselt meeldib, mis on see, mis teda
haaraks nii, et arvuti moneks ajaks ununeks. ROhutada ja ndidata lapsele tdelise
elu vaartusi ja naidata sdltuvuse ohvritele, millest nad pidevalt arvuti taga istudes
ilma jaavad. Kui lapse arvutisoltuvus on tingitud tunnustuse puudusest, siis
pakkuda lapsele tunnustust, leida, milles ta on tugev. Pakkuda lapsele ka teistest
tegevustest tulevat meelelahutust ja I6bu, ndidata, mis kasu ta teistest
tegevustest saab.

Piirata arvutikasutusaega.

Samas kuigi moned teoreetikud on ka soovitanud keelata arvutikasutamine
hoopis, seda mitte teha. Keelatud vili on ju magus ja seda ihaldusvaarsemaks
arvuti muutub! Laps ei pea loobuma arvutikasutamisest, vaid peab
arvutikasutusaega vaid piirama. Ka fllsiline keeld (naiteks internetijuhe dra votta
jms) ei aita. Selle vastu leiab laps kiiresti abi ning vanemate eest varjatult
kasutab ikka arvutit.

Arvutitegevusi, mida saaks teha ka reaalses elus, lasta teha vaid reaalses
elus.

Naiteks kui laps huvitub arvutis malemangust, siis pakkuda talle vimalust sellega
tegeleda reaalses elus, leida sobivad kaaslased mangimiseks. Kui laps rahuldab
arvutis suhtlemisvajadust, sest reaalselt ei saa ta piisavalt sOpradega koos olla
vOi ei leiagi sOpru, siis aidata tal sopru leida ja nendega Uhist aega veeta..

Mitte muuta arvutikasutamist kingituseks vms, vaid ndidata, et arvuti on
tooriist ja osa elust.

Arvutita tanapdeval ei saa. Tulevikus mingi elukutse omandades, ka koolis
Oppides vajab laps arvutit. Seepérast tuleb arvutit ndidata lapsele tooriistana.
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Kasutada opitarkvara, mis arendab last.
Kui laps on soltuvuses arvutimangudest, siis kasutada mangulist tarkvara ja
parast naidata, et dppis.

Rddkida lastega, veeta nendega koos aega ja olla ka koos arvuti taga.

Panna arvuti elutuppa vims labikdidavasse ruumi.

Sellises ruumis on raskem arvutit piiramatult kasutada. Siis on ka vaga hasti
teistele naha, et tundide kaupa kulub aeg mangudele. tegelikult tunnevad
arvutisoltlased oma tegevuse lle piinlikkus ja pllavad seda varjata. Just nagu
teisedki soltlased. Seepérast arvuti avalikku kohta panek tekitab ka
arvutisoltlasele piinlikkust.
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Moodul III - Vagivald ja kiusamine virtuaalmaailmas ja meedias
Vdgivald meedias ja virtuaalmaailmas kujutatuna

Meedia sisaldab agressiooni ja vagivalda. Mitmed meedia uurijad kasitlevadki
agressiooni ja vagivalda meedias kui sinontiime (Scharrer jt, 2006), kuid
enamasti tdhendab agressioon e. kallaletung siiski laiemat mdoistet kui vagivald.
Kallaletungi all mdistetakse kaitumisi, olukordi ja sindmusi, mis vdivad tekitada
kahju ja vigastusi erinevatel viisidel ja erinevas ulatuses (Bandura, 1973;
Berkowitz, 1993; Potter, 1999). Vagivald on tdosisem kallaletung ja sageli
moeldakse selle all enamasti fldsilist kui verbaalset riinnakut (Potter, 1999;
Williams, Zabrack, & Joy, 1982). Larson (2003) eristab agressioonis
onnetusjuhtumeid ja loodusest tingitud juhtumeid (orkaanid, maavarinad jms)
nimetades neid juhuslikuks agressiooniks.

Larson (2001) on leidnud, et 600st lasteasaadete vahele naditavast reklaamist
37% sisaldasid vdhemalt (ihte agressiivset tegevust. Kdige sagedamini oli aga
verbaalset ja juhuslikku agressiooni — 42%. Maguire, Sandage, and Weatherby
(2000) vaidavad, et vagivalda sisalduvate reklaamide hulk on 1997 aastal
vorreldes aastaga 1996 kahekordistunud.

Dubow ja Miller (1996) on leidnud, et 18. eluaastaks on USA noor nainud
televiisori kaudu ligemale 200 000 vagivallakti, mis teeb umbes 1000
vagivallaakti kuus. Uus-Meremaal labiviidud televisioonisaadete sisuanallils
nditas, et Ameerika péritolu saated sisaldavad kdige vahem vdgivalda (veidi lle 2
intsidendi tunni kohta). Keskmiselt aga on telesaadetes 6-8 vagivallaakti tunnis ja
kdige enam vagivalda sisaldavates kanalites, mis edastavad just filme 12-13
intsidenti tunnis. Nn taevakanalites on vagivalda 5 minutit iga tunni kohta (King
jt., 2003).

Televisioon, raadio, ajakirjandus ja ka internet on tadis uudiseid. Samas on leitud,
et lapsed ei moista alati uudiste sisu. Levin (1998) vaidab, et lapsed kuulevad
meediakanalitest uudiseid ka siis, kui nad ise televiisorit ei vaata v0i raadiot ei
kuula. Kui neid meediakanaleid tarbivad teised pereliikmed, siis moni Gksik sOna,
fraas voi pilt voib tekitada laste jaoks hirmutava olukorra, kusjuures sageli laps
sellest taiskasvanuga raakima ei tottagi. Lapse hirm tuleb valja alles lapse
kaitumisest. Mitmete uurimuste (naditeks Hoven jt., 2005; Otto jt., 2007;
Pfefferbaum et al., 2003) tulemused viitavad, et meedia kaudu edastatud
terrorismiaktid avaldavad suurt mdju laste emotsionaalsele toimimisele nagu
naiteks tekivad uneprobleemid, arevus, kaitumuslik eemaletdombumine jms.
Comer jt. (2008) toovad sisse termini teisane terrorism (second-hand terrorism),
mis tdhendab, et meedia esitab lisaks tegelikele terroriaktidele palju ka selliseid
sOnumeid, mis naitavad vOimalust olla ise mone terroriakti ohver ja tekitavad
sedasi ebakindlust ning hirmu. Seda eriti noorte hulgas. Seejuures peavad autorid
teisast terrorismi kdige ohtlikumaks just laste ning noorte puhul, kellel alles
areneb maailma turvalisuse taju ja kel on vahe kontrolli tarbitava meedia Ule.
Comer jt. (2008) vaidavad toetudes varasematele uurimustele, et enam
televiisorit vaatavad lapsed tajuvad maailma ohtlikuma ja hirmutavamana.
Seejuures Comer’i ja tema kolleegide labiviidud uurimuse tulemused naitasid, et
vanemate kommentaarid ning uudiste vaatamine koos lastega vahendavad laste
hirme terrorismi ees. Levin'i (1998) sonul on oluline, et lastega raagitaks
uudistest, sest paljud vaikelapsed saavad nendest aru taiskasvanutest erinevalt.
Nad ei moista kasvdi kaugust ning seetdttu teisel mandril toimuv terroririinnak
vOib olla neile sama hirmus, kui see oleks toimunud tema kodukohas.

9-13-aastased lapsed aga juba suudavad eristada valjamoeldud vagivalda
reaalsest vagivallast. Seejuures tunnevad ka selle vanuseriihma lapsed enam
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hirmu sellise vagivalla ees, mis v0ib reaalselt juhtuda (reaalsaated, uudised, aga
ka draamasarjad). Uurimused on naidanud, et kdige hirmutavamad on ka 9-13-
aastastele uudistes nahtud vagivalla aktid, seda eriti juhtudel, kui nende
ohvriteks on kas lapsed voi inimesed, kellega nad end saavad identifitseerida.
Samas vagivallaaktid, mis on toimunud kuskil teises riigis voi inimestega, kellega
nad end ei identifitseeri, pole hirmutavad. Lastes lastel endal hinnata vagivalla
taset, selgus, et 9-13-aastased hindavad enam vagivaldseteks selliseid stseene,
kus véagivald on nn. ebadiglane voi Glekohtune (Hargrave, 2003).

Nagu 6eldakse, halb uudis on hea uudis. Nii on ka uudistes sageli s6numid
onnetustest, kriminaalkuritegudest jms. Seejuures on leitud, et isegi siis, kui
kriminaalkuritegude tase on jaanud stabiilseks, on nende kohta kaivate uudiste
arv viimasel ajal kasvanud (Reinet et al., 2003). Sellist tendentsi on taheldatud
1990ndate aastate algusest nii Soomes, Rootsis, Suurbritannias, USA-s ning
Smolej ja Kivivuori (2006) margivad, et see on terve Laane-maailma fenomen.
Kriminaaluudiste arv on kasvanud jatkuvalt viimased 300 aastat, nii kaua kui
industriaalne meedia on eksisteerinud (Davis ja McLeod, 2003). Selliste uudiste
kasv ei suurenda hirmu ning kuritegudest hoiduvat kaitumist (naiteks mitte
lilkuda pimedas) mitte Uksnes lastes, vaid ka taiskasvanutes. Eriti tunnevad
muret vanemad inimesed ja naised. Kemppi ja Kivivuori (2004) nendivad, et ka
reaalsaated kriminaalasjadest suurendavad sellist hirmu.

Nii monigi kord esitatakse vagivalda labi huumoriprisma. On leitud, et 40%
vagivaldsetest stseenidest televisioonis sisaldavad ka huumorit (Smith jt., 1998).
Situatsioonikomdéddiates on kill vahem fulsilist végivalda, kuid seevastu enam
verbaalset agressiooni (Greenberg, 1980; Potter & Vaughan, 1997; Williams et
al., 1982). Potter ja Warren (1998) on leidnud, et inimesed tajuvad labi nalja
esitatud vagivalda vahem tdsisena ning osad meedia uurijad (Berkowitz, 1970;
Mueller & Donnerstein, 1977) vaidavad, et seeparast suunavad sellised juhtumid
enam vaatajat agressiivsele kaitumisele. Scharrer ja tema kolleegid (2006)
sisuanaliisis leidsid oma uurimuses, et kui 12,3% 536st reklaamist sisaldasid
vagivalda, siis sellest lle pooltel juhtudest (53,5%) oli vagivald seotud just
huumoriga. Seetdttu soovitavad nad olukordadele, kus huumor on seotud
vagivallaga enam tahelepanu pédrata.

The Intervational Clearinghouse on Children, Youth and Media annab teada, et 24
maal labiviidud rahvusvahelise uurimuse, mille eesmargiks oli selgitada, kuidas
lapsi kujutatakse ajakirjanduses, tulemus naitas, et enamasti (31% juhtudest)
kujutatakse lapsi kui ohvreid. Jargnesid lapsed koolis (18% juhtudest), andekad
lapsed (17% juhtudest), lapsed poliitikas (10% juhtudest), lapsed kui pahategijad
vOi seaduserikkujad (8% juhtudest) ja lapsed kui teiste aitajad (4% juhtudest).
Seega vdgivallaga kokku on lausa 38% lapsi kujutavatest uudistest.

Meedia ja virtuaalmaailm kui vagivalla mojutegur

Meedias edastavad sonumid ei jata moju avaldamata noortele. Palju on vaieldud
selle Ule, kas televisiooni ja video vaatamine pdhjustab argessiivset kaitumist.
USA-s Michigani ulikoolis Rowell Huesmanni (2003) poolt labiviidud
longituuduurimuse (algselt uuriti 6-10-aastasi ja siis 15 aastat hiljem samu
inimesi) tulemused naitasid, et televisioon pdhjustab nii meestel kui ka naistel
vagivaldset kaitumist ja see jaab kestma isegi taiskasvanueas. Vagivalda
sisaldavaid filme ja televisioonisaateid enam vaadanud lapsed kirjeldasid
vagivallaakte teistest enam kui “elus ongi nii” (life like it is) ja et vagivalla
toimepanija saab tunnustuse voi preemia.
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Erinevad vagivalda sisaldavad filmid ja televisiooniprogrammid vdivad olla
pohjuseks lapse lihema- vdi pikemaajalisele agressiivsele kaitumisele.
Pikemaajaline agressiivne efekt on tingitud eelkdige pikema aja jooksul toimuvale
vaatluse teel Oppimisele. Lapsel tekib arusaam, et agressioon on loomulik viis
probleemide lahendamiseks, et maailm on vaenulik ja sellele saabki vastu astuda
vaid vagivallaga. Lihemaajalised agressiivsed kaitumisefektid on tingitud
peamiselt spetsiaalse kaitumise imiteerimisest. Siiski ei saa sellist otsest pdhjus-
tagajarg seos tdestada, sest inimkaitumine on selleks liiga kompleksne, et sellest
saaks eraldada vaid Uhe vaikese osa mdju (Dubow ja Miller, 1996). Samas
televisioon on (ks faktoreid, mis v6ib mdjutada inimese vagivaldsust, kuid raske
on ka maarata, mis on pdhjus, mis tagajarg. Nimelt vdib ka olla, et juba loomult
agressiivne laps vaatabki enam vagivalda sisaldavaid saateid, sest selle abil nagu
ta enda kaitumine tundub ka normaalsem. Kuid selline enda “0igustamine”
vagivalda sisaldavate saadete abil mitte ei vahenda, vaid suurendab agressiivsust
(Huersmann jt., 2003).

Vagivalda sisaldav meedia avaldab m&ju mitte liksnes lastele, vaid ka
taiskasvanutele. Inimesed hakkavad vagivaldseid olukordi ja terrorirtinnakuid
tajuma kui normaalset, kui igapdevast nahtust. Nii vaidetakse 1995. aasta Tokyo
metroos sariingaasi rinnaku kohta, kus hukkus 12 inimest ning kannatada sai
tuhandeid, et pool metroost oli taielik pdrgu, kuid teisel poolel kdndisid inimesed
nagu tavaliselt, inimesed isagi ei registreerinud seda siindmust (Murakami,
1995). Mark Seltzer (2008) vaidab, et sellised kuriteod, mis on sarnased
ilukirjandusele voi kriminaalsarjale voi action-filmile, jddvad inimeste poolt sageli
tahelepanuta, inimesed ei usu, et see on todelisus. Inimesed on harjunud
sddraseid olukordi vaatama. Tegeliku olukorra torjuvad inimesed endast eemale,
see on nagu enesekaitse.

Professor Murray (2003) USA-st on uurinud meedias kajastatava vagivalla moju
ajule. 8-13-aastastele lastele anti vaadata 3-minutilisi videoklippe, millest 2 olid
vagivalda sisaldavad ja 2 mitte sisaldavad. Lisaks mdddeti nende laste
ajutegevust veel siis, kui nad istusid teleriekraani ees, mille sinisel taustal oli
lihtsalt valge X ning ka enne ja parast videoklippide vaatamist. Ilmnes, et
vagivalda sisaldavate videoklippide vaatamisega kasvas oluliselt parema
ajupoolkera aktivatsioon, mis on seotud emotsionaalse ootusega. Samuti
aktiveerus see aju osa, mis seostus ohu ootusega ja mis valmistab keha ette
“voitlusesse astuma”. Ka aju tagumine osa aktiveerus, mis naitas, et need
stseenid salvestati pikaajalisse mallu kui olulised voi traumaatilised siindmused.
Kokkuvdttes nentis professor, et videoklippidest nahtavat vagivalda té6tleb aju
kui reaalset siindmust, mis on ahvardav ja mis salvestatakse pikaajalisse mallu,
kus see sarnaste sindmuste ilmnedes uuesti esile kutsutakse.

Kiiberkiusamine

Kiusamine koolilaste seas on vdga vana fenomen, mida on hakatud
ststemaatilisemalt uurima 1970ndatel aastatel. Koolides toimub kiusamine kas
taiskasvanute vahese voi olematu jarelvalve all. Ajalooliselt on vaadatud
koolikiusamist kui normaalset nahtust, mis ei vaja tdhelepanu, vaid on Uks
normaalne osa lapsepdlvest (Campell, 2005; Limber ja Small, 2003). Viimastel
aastatel on siiski sellised vaated muutunud ja koolikiusamist ning kiiberkiusamist
nahakse kui tosist probleemi, mis vajab erilist tdhelepanu. Kiusamine voib olla nii
fuusiline kui ka verbaalne. Kiusamist eristab narrimisest asjaolu, et see on korduv
ning et see sisaldab toimepanija(te) katset saavutada voimu ja teiste (le
domineerida.

Kiberruum pakub palju vGimalusi ka kiusamiseks. Belsey (2005) on defineerinud
kiberkiusamise kui kiusamise kasutades informatsiooni-kommunikatsiooni
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tehnoloogiat (naiteks e-post, mobiiltelefon, MSN, veebilehed jms). Carvalho &
Tippett (2006) vaidavad, et kliberkiusamine on agressiivne, tahtlik ja korduv
kaitumine grupi voi indiviidi poolt, kes kasutavad kiusamiseks elektroonilisi
suhtlusvahendeid, kusjuures ohvril on raske ennast kiusajate rinnakute eest
kaitsta. Patchin ja Hinduja (2006) sonul on kiiberkiusamine kui tahtlik ja korduvat
kahju tekitavat kaitumine, mille teostamiseks kasutatakse elektroonilist
keskkonda. Seega ka kliberkiusamise puhul peab tegevus olema korduv ja
vOimupositsioonilt. Kuna vaid (ks kord internetti tlespandud kirjutis voi pilti
vOidakse vaadata korduvalt, siis kiiberkiusamise puhul on raagitud ka mitte
korduvast tegevusest, vaid tegevusest, mis teeb korduvalt kahju (Vandebosch'i
jt, 2006).

Moned teadlased vaidavad, et kiiberkiusamisele ei tulekski eraldi tdhelepanu
osutada, sest stiidi pole ju meedium voi sdnum, vaid ikka kiusaja (Campbell,
2005). Samas moned peavad klberkiusamist palju rangemaks, sest selles
kiusatava alandust naevad miljonid ja miljardid inimesed ja selle eest ei saa ka
koju pdgeneda nagu tavalise koolikiusamise eest (Leishman, 2002).

Kliberkiusamist iseloomustavad (Shariff, 2008):
Anonuidmsus

Tohutu suur kuulajas- voi vaatajaskond
Ulekaalukas seksuaalne ja homofoobne ahistamine
Avaldise jaavus

Willard (2005) toob valja liigid, kuidas kiberruumis kiusatakse:

Soimamine (flaming) - korduvalt saadetakse kellelegi interneti vahendusel voi
pannakse (les veebilehele, blogisse, suhtlusportaali vms kohta sdimavaid,
vihaseid, ebaviisakaid sbnumeid, kommentaare, pilte, videosid eesmargiga teist
inimest alandada voi solvata. Shariff (2008) lisab siia ka modifetseeritud piltide
saatmise.

Ahistamine (harassement) - korduvalt saadetakse interneti teel vOi pannakse
Ules veebilehele, blogisse, suhtlusportaali vms kohta riindavaid, ebaviisakaid ja
solvavaid sdnumeid, kommentaare, pilte, videosid, mis vdivad olla ka
seksuaalselt ahistavad. Ellison ja Akdeniz (1995) arvates vOib see hdlmata endas
ka seda, kui saadetakse kellelegi palju réampsposti voi viiruseid, mis kahjustavad
arvutit.

Shariff (2008) lisab siia kahe esimese alla ka modifetseeritud piltide saatmise v0oi
Ulespaneku.

Jalitamine  (cyberstalking) - jargnetakse pidevalt virtuaalselt kellegi
manguruumidesse, jututubadesse, kuhu jalitatav siseneb - inimene kardab selle
tulemusena oma turvalisuse péarast.

Kuulujuttude levitamine (denigration) - korduvalt saadetakse internetis voi
pannakse l(iles veebilehele, blogisse, suhtlusportaali vms kohta sdnumeid,
kommentaare, pilte mis levitavad teisest inimesest alusetuid kuulujutte
eesmargiga kahjustada inimese mainet, sOprussuhteid jne.

Privaatsuse rikkumine (impersonation) — korduvalt murtakse kellegi e-postkasti
vOi blogisse, suhtlusportaali vms kohta sisse ja saadetakse sealt kirju,
kommentaare, pilte, videosid, mis panevad tegeliku omaniku ebameeldivasse
olukorda.

Saladuste levitamine (outing and trickery) -  korduvalt saadetakse teiste
saadetud privaatseid kirju, kommentaare, pilte teistele edasi esialgselt saatjalt
luba klisimata. Sageli meelitatakse kelleltki saladus valja ning seejarel levitatakse
seda internetis.

Ignoreerimine (exclusion) — korduvalt ja meelega ei voéeta mdnda inimest online
mangudesse osalema vdi ei lisata oma ,,sdbra-listi* vms.

Shariff (2008) lisab siia veel Suurbritanniast alguse saanud kiusamisliigi dnnelik
lops (happy slapping), kus kellegi dnnetusest (kukkumine, seksuaalriinnaku

15



ohvriks sattumine vms), halvast kogemusest (ebadnnestunud sdnavott, vihapurse
vms) vms video voi pilt pannakse (les internetti.

Kliberkiusamise ohvriks voivad langeda nii lapsed kui tadiskasvanud, nii dpilased
kui Opetajad. MOned naited kiberkiusamise ulatusest (Shariff, 2008):

Austraalia 2005. aasta andmetel kaheksandaks eluaastaks on kiberkiusamit
tundnud juba 13% lastest ja 42% 12-15-aastastest tidrukutest. 25% teavad
kedagi, kes on langenud klberkiusamise ohvriks.

Kanada 2007. aasta andmetel on kiiberkiusamise ohvriks langenud 84%
Opetajatest. 11-15-aastastest Opilastest 70% valis 23st kiberkiusamist
kirjeldavast kisimusest vdhemalt Gihele vastuseks kas “sageli” voi “modnikord” ja
16% valis sellised vastused vahemalt kahe klisimuse korral.

India 2005. aasta andmetel on enam levinud kiusamine mobiilide vahendusel kui
internetis. 65% Opilastest on olnud mobiilidega toimuva kiiberkiusamise ohvrid ja
60% on kiusanud mobiili vahendusel teisi.

Suurbritannia 2005. aasta andmetel on 20% 11-19-aastastest Opilastest
langenud kiberkiusamise ohvriks, kusjuures 26% on kiusajaks olnud tundmatu
inimene. Iga kahekimnes tunnistas kaasatust kiberkiusamisse, iga kaheksas on
saatnud kellelegi ahvardusi ja iga kaheteistkiimnes on postitatud blogisse kellegi
kohta teadlikult valet. 10% Opilastest vaitsid, et neid on pildistatud teiste poolt
mobiiltelefonidega ja see on tekitanud neis ebamugavust, alandust vdi hirmu.
28% kiusatavatest ei teatanud sellest kellelegi. Vaid 24% teavitasid oma
vanemaid ja 14% Opetajaid. Vanemad aga alahindavad internetis peituvaid ohte.
Kui 31% lastest olid saanud internetist seksuaalse sisuga sdonumeid ja 33%
vastikuid kommentaare, siis ainult 7% vanematest olid sellest teadlikud.

USA 2005. aasta andmetel 12-14-aastastest on langenud kiiberkiusamise ohvriks
75-80%.

Vandeboch jt (2006) vaitel on kiberkiusajad enam poisid, kes valdavad hasti
info-kommunikatsiooni tehnoloogiat, kes on ka tavakiusamisel kiusajad ja kelle
vanemaid ei huvita eriti see, mida nende laps teeb. Seevastu kiliberkiusamise
ohvriteks on enam tlidrukud ja need Opilased, kes enam vdotavad internetis riske,
naiteks suhtlevad tundmatutega, panevad lles intiimsemaid pilte jms.

Mida ette vota kiberkiusamise vahendamiseks? Shariff (2008) soovitab
kontrollida ja jalgida laste interneti ruume. Ta vaidab, et lapsi ju jalgitakse
reaalelus — kodus, klassiruumis, tanaval. Sama peaks toimuma ka virtuaalses
maailmas. Portaalidel ja lehtedel peavad olema administraatorid, kes postitusi Ule
vaatavad. USA-s ja moOnes teises riigis on koolides blokeeritud teatud interneti
lehed, naiteks YouTube. Kuid tdnapaeval, mil enamikel lastest on oma isiklikud
arvutid, pole see tdhus vahend. Lapsevanemad peavad jalgima oma lapse
tegevusi internetis. Ka Opetajatel soovitatakse olla naiteks Orkutis ja jalgida,
mida oma klassi Opilased seal teiste kohta kommenteerivad, milliseid pilte Gles
panevad jms. Naiteks selgus, et Montreali Opilane, kes hakkas péise paeva ajal
kaasOpilasi valimatult tulistama ja parast ennast tappis, oli ise kiiberkiusamise
ohver. Ta pani ka oma lehele (les pildid endast pistolitega, kuid keegi ei votnud
seda tosiselt. Politsei ei votnud ju tdsiselt ka Soome koolitulistajat, kes samuti
oma plaanidest internetis teada andis. Samas vaidab Shariff (2008), et selle
kontrolliga peab saavutama tasakaalu autoriteedi ja voimu vahel, tépselt nagu
teisteski olukordades. Kiiberkiusamise vastu peavad kdik vditlema.

Koik, kes tahavad kliberkiusamist vdhendada, peavad ihendama oma joud - nii
lapsevanemad, dpetajad, politsei, kui ka lapsed ise. Kiiberkiusamisest tuleb
voimalikult kiiresti vajalikele instantsidele teada anda. Kiiberkisamise puhul on
korvalseisjaid, kes nadevad kiusamist, kuid ei sekku enamgi veel kui
tavakiusamise puhul. Samuti on enam neid, kes kiusamisest kellelegi ei teata.
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Moodul IV - Virtuaalse maailma ja meedia moju laste ning noorte
kaitumisele

Virtuaalne maailm ja meedia kui minapildi kujundajad

Minapildi kujundamine on Laane maailmas (ks olulisemaid kisimusi. Inimesed
kujundavad oma minapilti sotsiaalsetes suhetes ja erinevates situatsioonides
esitatakse sageli erinev "mina” endast. Carl Jung raakis maskist, mis on iga
inimese loomulik osa ja mis peab vastama kultuurilistele ndudmistele. Suur osa
identiteedist luuakse indiviidi Gmbritseva maailma poolt. Tanapaeval peavad
inimesed sageli looma oma “"mina”, mis vastaks massimeedia standarditele
(Adrian, 2008).

Sjoberg (2002) vaidab, et internetis proovitakse oma erinevaid “minasid”.
Lenhart’i (2007) poolt Kanada 11-15-aastaste Opilaste peal tehtud uurimuse
tulemused naitasid, et 43% vastanutest on muutnud internetis oma vanust (15%
on nadidanud end vanemana), 22% on pliddnud end naidata kellegi teisena, 13%
on muutnud internetti Glespandavatel fotodel oma valimust ja 9% on votnud
kellegi teise nime ning pldudnud olla tema. 2005. aastal oli Kanada noori, kes
pludsid end internetis naidata kellegi teisena 17% (Wing, 2005). Seega tegemist
on tousva tendentsiga. Selline mitme “mina” kasutamine raskendab aga oma
toelise mina leidmist. Seda eriti teismelistel, kes on niigi kimpus
identiteediprobleemidega. Samas ka mitte virtuaalmaailmas ja juba varasematel
aastatel on igal inimesel mitmeid “minasid” (Clark, 1994). Kuid vahe on selles, et
reaalelus pole vdimalik korraga olla naiteks noor meesterahvas ja vanem
naisterahvas. Virtuaalmaailmas on see vdimalik (Adrian, 2008).

Kui reaalelus mdnes situatsioonis vdib Uiks ja sama inimene olla respekteeritud ja
teises mitte, koik rollid ei pruugi alati kdige paremini sobida, siis virtuaalmaailmas
on koik mangijad ja saavad kohandada end just vastavalt nendele tingimustele,
millesse on sattunud. Nii tekib efekt, kus inimene tuleb igas olukorras hasti toime
ja on edukas. (Adrian, 2008).

Internetis on palju portaale, kuhu noored saavad lles panna oma pilte videod
ning teistel on vdimalus neid kommenteerida. Kowalski jt. (2008) nendivad, et
positiivsed kommentaarid vdivad tosta piltide ja video omanike enesehinnangut,
kuid negatiivsed madaldavad. Reklaamides kujutatakse enamasti kauneid inimesi,
kel pole probleeme oma kehaga. Meedias kujutatavad inimesed kujundavad aga
noorte arusaama iluideaalist. De Abreu (2008) vaidab, et enamik murdeealisi
maadratlevad ennast kasvoi osaliselt igapaevaste meediasdnumite kaudu. Kdik ei
saa aga soovitud ideaalset keha. Uurimuste tulemused on leidnud olulise seose
oma kehaga rahulolematuse ning ajakirjade lugemise sageduse vahel (Brown
University, 1999). Mitmetes maades on noorte neidude hulgas buliimia ja
anoreksia muutunud juba hairivaks probleemiks. Oma osa lasub selles ka
meedial. Internetis on mitmeid foorumeid, kus noortele antakse soovitusi
kehakaalu kaotamiseks ja jagatakse ndapunaiteid nadljatunde leevendamiseks.
Prantsusmaa parlament on esimese riigina astunud sellelaadse anoreksia
propageerimise vastu. Vastu on vdetud seadus, mis satestab, et kui sellise
propaganda tulemusena inimene sureb naljasurma, voib nalgimisele dhutajat
karistada kolmeaastase vangistuse voi 45 000 euro suuruse trahviga (BBC NEWS,
15.04.2008).

Internetiga seoses védidetakse olevat suurenenud ka enesetappude arv. Uhe
pohjusena tuuakse Kraut'i ja tema kolleegide (1998) uurimus, mille tulemused
naitavad, et suur internetikasutus on seotud depressiooni ja Uksindustundega.
Teise pdhjusena tuuakse, et mitmed veebilehed, foorumid ja jututoad
propageerivad enesetappu. Neil veebilehtedel ja foorumides kirjeldatakse, kuidas
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saab kdige kergemini enesetappu sooritada ning veendakse lugejaid, et
enesetapu sooritamine on dige tegevus. Naiteks Uhel sellistest veebilehtedest
tiksub kogu aeg number, mis naitab, mitu inimest on antud ajaetkel meie
planeedil ning selle all on kiri "Padstke planeet ning tapke ennast!” Mitmetel neist
veebilehtedest koguni hinnatakse enesetapumeetodeid lihtsuse ja edukuse jargi.
Kuna selliseid materjale otsivad internetist eelkdige depressioonis inimesed, siis
enesetapu dhutamine viib sageli ka tulemustele. Tdestada neid juhtumeid on aga
keeruline. Aastatel 2001-2007 on Suurbritannias registreeritud vaid 17 enesetapu
juhtumit, mida saab otseselt seostada modne interneti foorumi, jututoa voi
veebilehega (Ungoed-Thomas, 2007). Aastal 2007 sai aga alguse Wales'is
vaikeses nn. enesetappude ahel, kus vaikeses piirkonnas poosid end (iles aasta
jooksul 17 noort vanuses 15-27. Kdiki neid enesetappe seostatakse noorte hulgas
populaarse veebiportaali Bebo-ga (Mesure, 2008; Holmwood, 2008). Internetti
seostatakse ka mitmete riihmaenesetappudega, kus nn enesetapu klubides on
tuhandeid inimesi, enamasti noori. Rilhmas enesetappu sooritamisel ndusolek
antakse kergemini kui meeleolu on nullis, kuid siis parast taganeda on paljude
jaoks hilja (Harding, 2004).

Samuti voivad erinevat liiki meedia sdnumid enesetappudest viia depressioonis
inimese motted endalt elu votmisele, eriti siis, kui meedias kirjeldatakse
enesetapu meetodit (McNicol, 2005).

Kuulsus

Noored tahavad saada kuulsaks. Kuidas aga saada kuulsaks kdige kiiremini ja
samas, kui pole erilisi andeid, millega teiste hulgast silma paista? Noveck (2007)
tostatabki kilisimuse: “Kas meedia peaks tegema massimorvaritest kuulsusi?”.
Naiteks USA-s Omaha tulistajana tuntuks saanud 19-aastasest Robert Hawkins
enne kaheksa inimese tapmist kaubanduskeskuses kirjutas oma huvastijatukirjas
“Aga ma saan kuulsaks!”. Ja tdesti ta sai nagu ka paljud teised koolitulistajad ja
Uliraskeid kuritegusid toimepannud kurjategijad. Kusjuures selline kuulsus on
Ulemaailmne. Kdik uudistekanalid ning ajalehed kirjutavad koolitulistamistest voi
kaubanduskeskuses jms Uhiskondlikus kohas toimunud tulistamistest lausa
nadalaid. Postuumselt nad ju saavad just seda, mida tahavad - kuulsust. The
Associated Press (2007) vaeb, kas oleks parem, kui sellistel juhtudel meedia ei
avalikustaks inimese nime ega naitaks pilti nagu on valja kainud nii monedki
meedia kolumnistid. Ka MSNBC internetikUsitluse kohaselt 68% vastanutest
(kokku vastas 6248 inimest) eelistasid, et meedias massitapjate nimesid ei
nimetataks, 14% leidsid, et nimesid tuleks nimetada, sest uudiste tarbijatele on
O0igus seda teada ja 18% vastajatest leidsid, et nimede avalikustamine vai
mitteavalikustamine sdltub konkreetsest olukorrast. Samas vaidetakse (The
Associated Press, 2007; Novec, 2007), et kui ka uudisteagentuurid, televisioon ja
ajakirjandus edastaks stindmusi anonlimselt, siis internetist lekiks ikka
kurjategijate nimed. Toetudes psiihholoogide vaidetelele leitakse ka, et inimestele
jaavad enam meelde kohad, kus kuritegu on toimunud, mitte aga kurjategijate
nimed. Pigem tuuakse aga erinevate osapoolte poolt vidlja, et tuleks valtida
kirjutamist inimesest, kes on korda saatnud pannud kuriteo, tema harjumustest,
lapsepdlvest jms, vaid keskenduda ohvritele. Just see, kui nddalaid meedias on
juttu kurjategijast, voetakse intervjuusid tema koolikaaslastelt ja sOpradelt, just
see viib noori mottele, et tahaks ka samasugust kuulsust. Vaid nime mainimine
seoses kuriteoga ei tee ju kedagi kuulsaks. Teine aspekt, mille vastu meedia The
Associated Press’i (2007) sonul eksib on kuritegude tituleerimine “koige
hullemaks koolitulistamiseks” voi “kdige hullemaks tulistamiseks
kaubanduskeskuses”. See esitab jargmisetele kurjategijatele pugem valjakutse
olla ise uued “rekordiomanikud”.

Interneti kaasabil saab igaliks osaleda meedia sdnumi koostaja vOi edastajana
ehk sotsiaalse meedia autorina. Internet on vahend, mille kaudu jouab sGnum
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miljardite inimesteni. Interneti teel voib saada kuulsaks méarksa kergemini ja
kauemaks kui massimorva sooritades. Ja seda ju paljud inimesed ka soovivad.
YouTube on tais kodukootud videoid, kus noored piliavad ndidata oma “andeid”
vOi ekstreemsusi, mis tdombaks vOimalikult paljude vaatajate, aga miks mitte ka
nditeks filmi vdi televisiooniprodutsendi tahelepanu. Levinud on ka veebikaamera
kaudu oma elu nditamine internetis. Kdik sellised videod pole sugugi mitte
ohutud. Samas neid vaatavad inimesed ei moistagi sageli, et tegemist pole
kaskadooride ega mingi televisiooni triki, vaid tdelise eluga.

Tanapaeval ongi meedia ja virtuaalmailm viinud selleni, et enam puitakse
saavutada kuulsust tegudega, mis panevad kogu maailma sinust kdnelema. Ja
sellised teod on enamasti kuritoed, sest halb uudis mudb ju enam kui hea uudis.
Vahem voi Uldse mitte raagitakse meedias kangelastegudest, edukusest
Opingutes voi td0s.

Alkohol ja suitsetamine virtuaalmaailmas ning meedias kujundatuna

Terve rida uurimusi (Aitken, 1989; Aitken, jt., 1988; Atkin, 1990; Austin &
Knaus, 2000; Austin & Meili, 1994; Connolly, jt., 1994; Grube & Wallack, 1994;
Kelly & Edwards; 1988; Kotch jt., 1986; Martin jt., 2002; Robinson jt., 1998;
Waiters, Treno & Grube, 2001).on ndidanud, et meedia sdonumite kaudu
eksponeeritud alkoholi kasutamine on avaldanud negatiivset mdju nii lastele kui
ka taiskasvanutele. Samas on ka uurimusi (Ellickson jt., 2005; Flemming jt.,
2004; Saffer, 2002), mille tulemused pole alkoholi reklaamide ning noorte
alkoholitarbimise vahel seost leidnud. Thomsen ja Rekve (2006) leidsid, et mdju
on seotud ka asjaoluga, kas reaalses elus on noorel moni tuttav, kes on alkoholi
probleemidega kimpus voi mitte. Ka Kean ja Albada (2003) véaidavad, et alkoholi
kasutamise mustrid kujunevad nii nahtud kui ka personaalsete kogemuste
summana. Beccaria (2007) vaidab, et alkoholi kujutamine meedias mojutab nii
kaitumist, uskumusi kui ka vaartusi.

Alkoholi, suitsetamist kui ka uimastrite tarbimist pole vaid reklaamides, vaid ka
erinevatest filmides, seriaalides ning teistes saadetes. Mathios ja tema kolleegid
(1998) anallitsisid aastatel 1994-1995 300 teleprogrammi. Nad leidsid, et
alkoholi esitatakse sagedamini kui (ikskdik millist toitu voi jooki televisioonis.
Christenson jt. (2000) anallUsisid enimvaadatud teleprogrammidest 168 episoodi
1998-1999. aastal. Uurijad leidsid, et alkoholi kasutati vdi mainiti 71%-s neist
episoodidest. Samuti kujutatakse alkoholi tarbimist paljudes filmides ja videodes.
Nii analllsisid Everett ja tema kolleegid (1998) USA-s populaarsemaid filme
aastatel 1985-1995. Anallusitud 110 filmist 80% sisaldasid vahemalt Ghte
alkoholi tarbivad tegelaskuju ja 96% kohta vois delda, et neis esitati alkoholi
tarbimist pooldavalt. Durant ja tema kolleegid (1997) anallisisid muusikavideoid
ning selgus, et enam kui 25% sisaldasid alkoholi tarbimist. 17% pop-laulude
sonumist sisaladasid samuti positiivselt alkoholi tarbimist, kusjuures enamasti oli
tegemist rapiga (47%-s rap-lauludest). Kdige vahem on alkoholi tarbimist
kujutatud naistele mdeldud programmides ning draamaseriaalides (life-dramas),
kus seda kujutati ka negatiiveemana (Kean ja Albada, 2002).

Erinevad teleprogrammide sisuanaliltsid (Christenson jt., 2000; DeFoe & Breed,
1988; Grube, 1993; Hundley, 1995; Mathios jt., 998; Wallack jt., 1990) on
ndidanud, et alkoholi tarbimist kujutatakse televisioonis enamasti baarides,
restoranides, pidudel ja enamasti esitatakse alkoholi tarbimist seotuna
tagajargedeta ning seotuna dnnelikkuse, sotsiaalse saavutuse, 168gastuse ja
seltsimehelikkusega. Tegelaskujusid, kes tarbivad alkoholi ja suitsetavad, on
kujutatud edukate, tervete ja professionaalsetena. Everetti ja tema kolleegide
(1998) anallsitud filmides oli alkoholi tarbiv tegelaskuju enamasti taiskasvanu,
valge meesterahvas, kes oli keskmisest kdrgema sotsiodkonoomilise staatusega.
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Alkoholi tarbimise kujutamine televisioonis on harva negatiivne. Nii analldsisid
naditeks Wallack ja tema kolleegid (1990) alkoholi kujutamist televisioonis
lilgitades selle atraktiivseks, mitteatraktiivseks v0i neutraalseks ja leidsid, et
enam kui 60% alkoholiga seotud intsidentidest olid neutraalsed ning enam kui
25% liigitusid atraktiivseteks. Mathios ja tema kolleegid (1998) hindasid
tegelaskuju personaalsust ning leidsid, et anallUsitud saadetes taiskasvanuid, kes
olid seotud alkoholi tarbimisega kujutati positiivsematena kui neid, kelle alkoholi
tarbimist ei naidatud. Gadbold ja Albada (2000) on leidnud, et alkoholi tarbivaid
naisi kujutatakse samuti positiivsematena kui alkoholi tarbivaid mehi. Selline
esitus kujundab lastes ja noortes arusaama, et alkoholi ja tubaka tarbimine pole
kahjulik ning on seotud peamiselt positiivse poolega elust.

Mitmed reklaamid, naiteks tubaka ja alkoholi reklaamid, on mdeldud vaid
taiskasvanutele. Samas ndevad neid reklaame ka lapsed. DiFranza ja tema
kolleegide (1991) poolt labiviidud uurimuses ilmnes, et 6-aastased lapsed USA-s
tundsid enam pildilt Joe Camel‘it (Camel sigarettide reklaamis kujutatud
animeeritud tegelane) kui Miki Hiirt. Seejuures kisitletud lastest teadsid Joe
Camelit 97%, taiskasvanutest aga vaid 67%. Autorid (DiFranza jt., 1991)
kirjutavadki, et laste jaoks animeeritud reklaamitegelased seostuvad eelkdige
multifilmidega, mis on otseselt neile mdeldud ning seepdrast pédravad sellistele
reklaamidele ka enam tahelepanu.
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